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Personajes especiales de leyenda 
¡SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS! 
Familiares 

Palanquín de Nurgle 
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¡¡PIEZAS SUELTAS 
YA ESTAN AQUI 
NUEVA VENTA DIRECTA. TODO y MÁS 


Ya lo hemos conseguido: ¡el sueño de todos vosotros se ha hecho realidad! 

Desde ahora, Venta Directa España podrá ampliar sus servicios, ¿Qué ha pasado entonces? Pues, simplemente, 
que, a partir de este mes, nuestro almacén está ubicado en la central inglesa (no así las oficinas donde estamos, 
que siguen en Barcelona), lo que supone una serie de cambios en el funcionamiento de venta directa y en sus servicios. 
Empecemos... 

Lógicamente, todo el material en cajas y blísteres está también en nuestras estanterías del palacio del Emperador. 





Miniaturas antiguas | | Piezas sueltas 
¿Quieres el Primarca de los Lobos Espaciales Leman Russ? Lo | || Cuántas veces has visto una pleza de una y 
tenemos. ¿Buscas el carro de Bugman? También lo tenemos. Casi miniatura y has pensado: “Si pudiera pedir Les 
todas las miniaturas con más de 25 años de historia en Games solo esta pleza, haría una transformación 0 
Workshop están ahora a tu alcance, impresionante” 
Llámanos y encontraremos lo que buscas siempre que todavía exista, ya | ¡¡Pues ahora, también disponemos de un 
| que, lógicamente, algunas de las miniaturas más antiguas se han dejado servicio de piezas sueltas!! Todas las nove- ll 
de producir y, por lo tanto, están fuera del alcance de Venta Directa. | | dades (a excepción de El Señor de los ns 
| Anillos) que estén constituidas por piezas ¿2 y] 
wa | sueltas de metal se podrán pedir a Venta > MS 3 
Directa (en nuestro sistema informático ya ¿EY “7 | 


|| tenemos unas 10.000 piezas diferentes) 


Material en inglés 
Las revistas en inglés 

|| Warhammer Monthly, Inferno y 
Journal ahora también están 
disponibles. Además, en el caso 

| de que quieras coleccionar los 
libros y juegos en inglés, no 

| hay ningún problema: puedes 

| pedirlos a Venta Directa. 














¿Cómo pido el material en piezas o antiguo? 
1] Muy sencillo: en la revista TROLL aparecerán los códigos que identifican 
estas piezas o miniaturas. Sin embargo, en el caso de que perdáis 
| vuestro ejemplar de la revista o si queréis algo que aún no haya salido 
Las miniaturas que quiero... en esta, llamadnos y decidnos el nombre o una descripción del artículo 




















que queréis y nosotros lo buscaremos por vosotros... No obstante, si 


ra, en V ás elegir las miniaturas que quieras en | , 
Añora, en Venta Directa podrás elegir las mirlaturas que quieras enla | anios códigos es mejor, ya que así se agiizará el trámit de pedido. 


cañtidad que quieras. ¿Que buscas unos modelos en concreto? Aquí los 


podrás comprar, ¿Que solo quieres dos miniaturas y no las tresquete | || Sitenéis los catálogos antiguos de piezas sueltas podéis utilizar esas 
vienen en un blíster? ¡También podemos hacerlo! | || descripciones o códigos para hacer vuestros pedidos, 
N TA , Y, EZ E mn _ 





Como veis, los cambios son muchos y todos positivos, pero la logística necesaria para impulsar este nuevo servicio 
es titánica, por lo que os pedimos que, por favor, tengáis un poco de paciencia con los operadores telefónicos, 
ya que están aprendiendo el uso del nuevo sistema informático y el sistema de envíos. De todas formas, os 
aseguramos que solucionaremos rápidamente cualquier problema que pueda surgir, 

Gracias por vuestro apoyo, vuestros consejos y vuestras quejaS, que nos ayudan a mejorar. 


_ Alex Brenna / 
Gestor de Área GW Españá Venta Directa 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedino de la revista White Dwarí. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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FAMILIARES 


Muchos hechiceros van acompañados de familiares, elementales, demonios, creaciones como los golems y otras 
muchas criaturas. Dichos familiares, tal y como podéis leer en vuestro libro de ejército, ofrecen protección o aumentan 
los poderes de los hechiceros. Esculpidas por el genial Jes Goodwin a principios de los ochenta, sus miniaturas son 
hoy en día algunas de las más buscadas... Ahora, las miniaturas de familiares están disponibles. Estos familiares bus- 
can amo... ¿Quieres serlo tú? 








É 
ue ¿ 
A 
Código 7312888 Cécigo O73128/18E Código 073128/1E Código 73128/95F 
A ; 
1es DAS 
Código 73128/1F Código 073128/35B Código 073128/52F 





Código 073128/35E 





Código 073128/52C Código 073128/35D 





PALANQUÉN DE NURGLE 


Esta impresionante miniatura se 
utiliza para representar una 








montura demoniaca de Nurgle )' 
con un personaje montado en ella. | 
Esculpida por Jes Goodwin a Código 073128/52D 


mediados de los años ochenta, 
vuelve ahora en toda su | 
majestuosa y oscura gloria. 


we 
Estandarte no incluido 





Código 73128/18A 


ak 


(Precio unidad) 1,50 € 
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Código 73194A | Código 073128/35A 





Estas miniaturas solo están disponihles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruétalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 




































































Se dice que el Emperador Karl Franz es el mejor 
hombre de estado de todo el Viejo Mundo. Se le 
aclma como mecenas de las artes y de las cien- 
cias, como innovador militar y como valiente 
ANY guerrero. Gracias a sus esfuerzos, el Imperio ha 
Y florecido durante su regencia. La Escuela 
Imperial de Ingenieros ha medrado, al igual que 
los Colegios de la Magia y el ejercito, el cual ha 
batallado alcanzando victorias y mis victorias. El 
Emperador se pone al mando del ejército siempre que le 
es posible y, de esta forma, ha escrito una historia llena 
de victorias y conquistas 


“o 


Tu ejército puede incluir a Karl Franz, el Emperador. Karl 
Franz ocupa una opción de Comandante y dos opciones de 
Héroe. Karl Franz siempre será el general del ejército en caso 
de que lo incluyas en tu ejército. Karl Franz y su montura 
deben utilizarse exactamente como se describe a continua- 
ción y no pueden escogerse para ellos equipo u objetos mági- 
cos adicionales. Recuerda que, al igual que el resto de perso- 
najes especiales que aparecen en la página web, debes pedir 
permiso a tu contrincante para poder incluirlo en tu ejército. 


M_HA HPF RH 1A L 




















| Karl Franz E 7 
Garra de Muerte 15 6 0 5 5 4 3 4 8 
Puntos: 900, 

Armas: el Emperador empuña a Ghal Maraz, el Martillo de 
Sigmar, 


Armadura: armadura de placas 





Montura: el Emperador monta en su fiel grifo Garra de Muerte 
(otorga 225 Puntos de Victoria en caso de que muera en combate) 


REGLAS ESPECIALES 
Líder de los Hombres: la mera presencia del Emperador y su 
valor sin límites eleva la moral de las tropas del ejército impe- 
rial e inspira hasta a los más cobardes soldados a realizar actos 
verdaderamente heroicos 











| El Emperador es inmune al pánico, todas las miniaturas amigas 
| en un radio de 45 cm. pueden utilizar el valor de Liderazgo de 

Karl Franz al efectuar cualquier chequeo de Liderazgo (esta 
regla reemplaza la regla que permite utilizar el valor de 
Liderazgo del General en un radio de 30 cm.). Además, todas 
las unidades que utilicen el valor de Liderazgo de Karl Franz 
podrán repetir los chequeos de psicología no superados 
(recuerda que los chequeos de desmoralización no son che- 
| queos de psicología). 








Encarnación de Sigmar: el patrón del Imperio vela por el 
Emperador y le ha otorgado un fragmento de su poder para 
que pueda invocar su ayuda en los momentos de apuro 


| 


Una vez por batalla, el Emperador puede invocar el poder de 
Sigmar al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo 
Mientras dure ese combate cuerpo a cuerpo, se considerará 
que todos los atributos del Emperador tienen un valor de 10, 
Los atributos de Karl Franz volverán a su estado normal al final 
de esa misma fase de combate cuerpo a cuerpo. Ten en cuenta 
que esto proporcionará 7 heridas adicionales a Karl Franz, pero 
solo durante esa fase de combate cuerpo a cuerpo. Todas las 
heridas que sufra durante ese combate deberán ir restándose 
primero de esas siete nuevas heridas. 





SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS DE METAL DISPONIBLE 











HEROES DE LEYENDA 
El Emperador Karl Franz 


La armadura del Emperador fuc forjada especialmente para el por herreros 
enanos e incorpora parte de la armadura que llevó Magnus el Piadoso en 
la Batalla de Kislev. Está hecha de gromril negro y ricamente adornada con 
runas y símbolos de poder. El Emperador está armado con el Martillo de 
Sigmar, el arma que el Rey Enano Kurgan Barbahierro regaló a Sigmar. Se 
trata de una de las armas mágicas mís poderosas que forjaran los Enanos 
de antaño, cuando su poder se encontraba cn el punto más álgido. El 
Emperador también lleva una gema encantada, el Sello de Plata, que cuel- 
ga de una cadena que pende de su cuello, Este sello le protege de los gol 
pes dañinos e incluso de los hechizos lanzados contra él. Fue construida 
para Magnus el Piadoso por el mago guerrero Frederick von Tanus poco 
después de finalizar la Gran Guerra contra el Cpos 





Garra de Muerte: tras innumerables batallas y aventuras jun- 
tos, el vínculo entre el Emperador y su querido grifo se ha 
estrechado tanto que Garra de Muerte superará todos los che- 
queos de liderazgo que necesite superar en el caso de que el 
Emperador muera, Además, Garra de Muerte se verá afectado 
por la regla odio contra la miniatura o unidad que haya acaba- 
do con el Emperador, 




















OBJETOS MÁGICOS 

El Sello de Plata: otorga una tirada de salvación especial de 44 
más, 
ción de -1 en 





y resistencia a la magia (3) al Emperador y a su montura. Ad 
penali 





los enemigos del Emperador sufren ul 
sus tiradas de dados para impactar y he: 








Escudo de Bronce: consulta la página 21 del libro de ejército 
de El Imperio. 


Ghal Maraz: lleva inscritas las siguientes runas enanas: Runa 
Magistral de Skalf Martillo Negro, que hace que todos los 
impactos hieran de forma automática; Runa Magistral de Alaric 
el Loco, que niega las firadas de salvación por armadura del 
oponente y dos Runas de la Furia, que proporcionan +2 ata- 
ques, El Martillo de Sigmar lleva forjadas dos Runas Magistrales 
y cuatro runas en total, ¡lo que incumple la regla de las armas 
rúnicas! ¡Imagina cuán grande tenía que ser antaño el poder de 
los Enanos...! 














Estandarte no incluido 























Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébales, junto con las formas 


de payo disp 





ibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White DwarÍ. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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TV HEROES DEL IMPERIO 








El Gran Teogonista Volkmar 


Durante Ja regencia de Karl Franz el Gran Teogonista es Volkmar cl 
Despiadado, Volkmar es un viejo predicador Íanático completamente consa- 
grado a la destrucción del Caos, pero tan solo hará unos años también cra vn 
gran guerrero que no temía enfrentarse a los peligros de una batalls. Cuando 
el Teogonista acompañaba al ejercito del Imperio a la guerra, entraba cn com- 













bate sobre el Altar de Guerra de Sígmar, un enorme carruaje que 
transporta un sagrado altar coronado con la gigantesca esta 

tua de un grifo. La estatua del grifo fue construida 

según órdenes de Magnus el Piadoso después de 
acceder al trono y es el emblema de su dinastía. 








Tu ejército puede incluir al Gran Teogonista de Sigmar, el 
sumo sacerdote del culto a Sigmar y uno de los líderes más 
poderosos de todo el Imperio. Si quieres que el Gran 
Teogonista forme parte del ejército, contará como una opción 
de comandante y otra de béroe. El Gran Teogonista Volkmar 
debe utilizarse exactamente como se describe a continuación 
y no pueden escogerse para ellos equipo u objetos mágicos 
adicionales. 





M_OHA MP E OR OH IA 
Volkmar 0 $5 3,46 4343» 
Altar de Guerra e (E 
Caballo de Guerra 20.3. - 3 + - 3 1 + 








Y 


| Puntos: 435 





¿ran 'Teogonista no lleva ni armas ni armadura, pero 
| posee tres objetos mágicos. El Altar de Guerra es un carro, por 
lo que sigue las reglas para carros que se describen en el regla 
mento de Warhammer, con la excepción de que, gracias 4 la 
protección divina de Sigmar, los impactos de Fuerza 7 

que reciban no podrán destruirlo automáticamente (debe tirar» 
se para impactar y herir siguiendo el procedimiento habitual), 
Los caballos de guerra que tiran del Altar de Guerra están equi- 
pados con barda. 





| Armas: el 














o más 











| Armadura: tirada de salvación por armadura de 4+ 


REGLAS ESPECIALES 

Sacerdote guerrero: todas las reglas de los Sacerdotes 
Guerreros del Imperio también se aplican al Teogonista (con- 
sultar la página 16 del libro de ejército del Imperio), con la 
) excepción de que las plegarias de Sigmar poseen un nivel de 
energía de 40 











El Altar de Guerra: el Altar de Guerra es una fuente de energía 
mágica pura que elimina todo pensamiento de-miedo o pánico. 
Mientras el Altas de Guerra se encuentre sobre el tablero y no 
esté huyendo, el Gran Teogonista y cualquier unidad del 
Imperio que se encuentre a 30 cm o menos de él serán inmu- 
nes a la psicología, excepto por el hecho de que sentirán odio 
|, hacia todas las formas del Caos, todos los No Muertos y todos 
los Skavens (tal y como se explica en la regla especial furia jus- 
ticiera que se describe en la página 16 del libro del Imperio) 








Grifo de Jade: el Grifo de Jade es un enorme trozo de jade 
esculpido que cuelga del pecho del Gran Teogonista. El Grifo 
absorbe energía mágica del Altar de Guerra y brilla con una luz 
interior de color verde. Si el Gran Teogonista sufre alguna 
herida, el Grifo de Jade empleará el poder del altar para curar- 
le inmediatamente. A menos que el Gran Teogonista muera de 
un golpe, el Grifo de Jade le permitirá resistir heridas qu 
matarían en el acto a un hombre norr efecto del Grifo de 
Jade debe determinarse al final de cada fase de movimiento, 
de disparo y de combate cuerpo a cuerpo. Si el Gran 
| Teogonista ha sufrido heridas, pero no las suficientes para 
morir, estas sanarán instantáneamente. Si el Teogonista muere 
en el acto durante la fase de magia, de disparo, de combate 
cuerpo a cuerpo o en cualquier otro momento, el Grifo de 
| Jade será incapaz de salvarle. Esto significa que, para abatir al 
Teogonista, el enemigo debe infligirle tres heridas antes del 
final de la siguiente fase de turno. 












































































El Báculo del Poder; el Báculo del Y 
Poder es el símbolo de la posición del 
Gran Teogonista. Absorbe su poder del 
Altar de Guerra y lo transfiere al Gran 
lo que proporciona a este una 
El Gran Teogonista puede 
jerza. Si el Altar de Guerra es 
inerte y 
na. 


Teogonista 
fuerza increíble, 
sumar +2 a su 
destruido, el Báculo del Poder queda 
se perderá el modificador que propore 

















El Cuerno de Segismundo: el 
recibió este enorme cuerno mágico de los 
batalla de Grimgrill Dale, Después de la muerte de 
Segismundo durante el asedio de Alidorf, el cuerno pasó a 
manos del templo de Sigmar. Desde entonces, ha permanecido 
en él y es tocado tres veces en el aniversario de la muerte de 
Segismundo como solemne recuerdo de los días en que el 
Imperio estaba plagado de Orcos y Altdorf estuvo a punto de ser 
arrasada, Cuando el Altar de Guerra entra en combate, el Cuerno 
de Segismundo siempre va a su lado. El Teogonista sopla el cuer- 
no cuando carga con el Altar de Guerra, Cuando el Altar de 
al 























Guerra carga (y solo entonces), el sonido del cuerno siemt 
terror en la unidad enemiga que recibe la carga, Los efectos del 
terror causado en la unidad enemiga se resuelven tal y como se 
describe en el reglamento de Warhammer. No hay que olvida 
que el terror solo afecta a la unidad objetivo de la carga y no a 
otras unidades enemigas situadas a 20 cm o menos 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
dle pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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¡HÉROES DEL IMPERIO /< 





















































El personaje especial que os presentamos a conti- 

muación no ha sido probado cn combate de 
bo manera tan exhaustiva como los personajes 
$ que aparecen en los libros de ejército, por lo 
que cabe la posibilidad de que no sea ni tan 
equilibrado ni tan justo como los otros, Por ello, 
debes pedir permiso a tu contrincante para utilizar- 
lo en las batallas. En el caso de que utilices este 
personaje, ¿ipor qué mo nos escribes un mensaje 
electrónico contándonos qué te parece su comporta 
miento en combate!? 


L DISPONIBLE 


Los Condes Electores de Ostland viven en la frontera noreste 
del Imperio, más allá de la cual se encuentra el País de los Trolls 
y los Desiertos del Norte. Siempre ha sido una región pobre en la 
que la constante amenaza del peligro ha hecho que sus gentes sean 
valientes y fuertes. El Conde Elector de Ostland es Vilmir von 
Raukow. Al igual que su padre hiciera antes que él, ha pasado toda su vida 
combatiendo contra ejércitos del Caos, bárbaros del norte e incursores 
orcos, sin olvidar su lucha contra los bandidos de Kislew. Ni siquiera sus 
propios dominios están a salvo, puesto que los bosques y las montañas 
están infestados de rencgados, Hombres Bestia, Trolls, Gigantes y un mon- 
tón de seres despreciables. Válmir von Raukov es un aguerrido señor de la 
guerra cuya actitud constantemente alerta ha protegido las fronteras del 
norte del Imperio durante muchos años. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de enví 
dle pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedir 





Valmir Von Raukov 


Conde Elector de Ostland 











Valmir von Raukov ocupa una de las opciones de Comandante 
que puedes incluir en tu ejército, Debe entrar en batalla tal y 
como se describe aquí y no se le puede añadir más equipo ni 
objetos mágicos. El coste de los objetos mágicos que porta está 
incluido en su coste total, 








M_HA HP R_H_1 4 
Von Raukov 10.5 6 5 4.3 5 30 
Caballo de Guerra 20 3 0.3.3 1.3 1 5 


Puntos: 280. 
Armas: Colmillo Rúnico. 
Armadura: armadura de placas 


Montura: caballo de guerra con barda. Puede entrar en 
combate a pie (-21 puntos). 
REGLAS ESPECIALES 


Estandarte Mágico: consulta la página 6 del libro de ejército 
de El Imperio. 





Maestro arquero: von Raukoy es el mejor arquero de todo el 
Imperio, Puede disparar el Arco del Dragón tres veces por 
turno, pero debe disparar todas las flechas al mismo objetivo. 


OBJETOS MÁGICOS 





consulta la página 20 del libro 
de ejército de El Imperio. 


Arco del Dragón: consulta la página 20 del 
libro de ejército de El Imperio. 








ASES 


e la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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¡Elí E 
Ludwig Schwsarzhelm 


El Paladín del Emperador 


e 
Ludwig Schwarzhclm es el Paladin del Emperador 
Karl Franz. Es tan alto como una torre, famoso en 

todo el Imperio por su complexión robusta y su 









































> HEROES DEL IMPERIO | 

















Um ejército puede incluir a Ludwig Sebwarzhelm, el Paladín | 
del Emperador; el cual contará como dos opciones de héroe. 


Debe entrar en batalla tal y como se describe aquí y no se le | expresión severa. Se dice que munca ha sonre- 

puede añadir más equipo ni objetos mágicos. Si incluyes este | ido. Su quehacer es defender al Emperador 

personaje en tu ejército, será el portaestandarte de batalla. | ¿y los juicios de armas. Estos juicios son un 
MH.HAHPFR_ÁOQ.o1 A L derecho de los grandes nobles que son acusados 





> Í' de violar las leyes del Emperador. Ludwig es, tam- ($ 
Ludwig des 10 6.5 4 4 2 5 4 8 | bién el guardaespaldas del Emperador y. hasta ahora, 
Caballa ggiBue 20 3 0.3.3. 1.3 105 su mera presencia ha sido suficiente para evitar cual 


Puntos: 220. quier atentado contra la vida de este 


En el campo de batalla, Ludwig porta el estandarte per- 
soml de Karl Franz y esti armado con la Espada de la 
Armadura: armadura de placas Justicia. una antigua arma que ha pasado de Paladín a Paladín 
durante los reinados de los distintos Emperadores. Tiene grabadas 
las ancestrales Runas Enanas de la Venganza y la Retribución. Los 
Enanos son especialmente hábiles forjando runas de este tipo. Hasta 
OBJETOS MÁGICOS la fecha, Ludwig Schwarzhelm nunca ha sido derrotado cn combate, 


Armas: porta la Espada de la Justicia. 


Montura: Ludwig puede montar en un caballo de guerra con 
barda (+14 puntos). 


Espada de la Justicia: esta espada tiene grabadas va 
enanas que le proporcionan una desmesurada pre y 
posibilidad de infligir un castigo letal. Su portador puede repe- 
tir las tiradas para herir. 


'andarte del Emperador: si incluyes a Ludwig Schwarzhelm 
en tu ejército, él será el portaestandarte de batalla. Además de las 
reglas habituales del estandarte de batalla, cualquier unidad a 30 
em del estandarte del Emperador podrá sumar +1 al resultado de 
todos sus combates. 








Í 

















ERCILLA EN ECRIIM ENERO A ELE (MED 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor compruébalos, junto con las formas 
dle page dispenihles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 





¿LEES TODOS LOS MESES LA REVISTA WHITE DWARF2 
¿HACES PEDIDOS A VENTA DIRECTAS 
¿QUIERES CONSEGUIR MINIATURAS DE LEYENDA Y OFERTAS ESPECIALES? 


CQUIERES ESTAR SEGURO DE TENER TU ENTRADA PARA El 
GAMES DAY Y LOS TORNEOS OFICIALES GAMES WORKSHOP2 


CQUIERES LLEVARTE El DOBLE DEL VALOR 


HABITUAL EN KRÁNEOZ? 


Si tu respuesta ha sido SÍ a una o más de estas preguntas, 


CLUB TÍOLL 


¡ES LO QUE ANDAS BUSCANDO! 


SUSCRÍBETE A 





Y GOZA DE TODAS sus VENTAJAS. 
TODOS LOS SUSCRIPTORES PASAN AUTOMÁTICAMENTE A PERTENECER 
ALCLUB TROLL, CUYO MIEMBROS TIENEN DERECHO A: 


Tener preferencia en la compra de entradas para el 
Games Day y los Torneos Oficiales Games Workshop. 


Recibir la revista cada mes donde quieran, sín gastos de 
envío (en su domicilio particular, en una tienda Games 
Workshop, en su oficina, etc.) entregada por MRW*. 


No tener que pagar gastos de envío en los pedidos 
realizados a Venta Directa con un valor 25 € o supe- 
rior (incluidos los pedidos realizados en nuestra tien- 
da online) si se vive en Península y Baleares. 


Poder aprovecharse de las ofertas “Solo CLUBTROLL” 
que aparezcan en la revista Troll de Venta Directa, con 
un mes de antelación antes de su salida al mercado y 
hasta final de existencias. 


Doblar el valor en Kráneoz por la suscripción. Por 
ejemplo, una suscripción de 1 año por un valor de 
49,50 € ¡da derecho a 4 Kráneoz en lugar de 2! 


¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o promoción 
derivados de la Oferta de Suscripción que elijas! 


* Solo donde el servicio esté disponible; si en tu locali- 
dad no lo está, la enviaremos por correo. 


SERVICIOS 
ADICIONALES PARA 
SUSCRIPTORES: 


Servicio de atención a los 
suscriptores en cualquier tema 
relacionado con su suscripción, 

de 
9.00 211.30 horas de lunes a 
Jueves y viernes de 9.00 14.00 
horas, 


Reenvío totalmente gratuito de 
las revistas que lleguen 
estropeadas o que no se reciban. 


Envío de una carta 
el mes anterior al 
que se acabe la suscrinción para 
poder renovaria antes de que 
se acahe. 
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suscribirte, puegles hacerlo VENTA DIRECTA 
E raras Tel. 93 492 17 05 
1. Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página ” 
2. Enviando la hoja de suscripción incluida én esta página Fax 902 1 3 1 0 57 
por fax al número que figura en el siguiente recuadro se 
Llamando a los TROLL por teléfono «e Tel 902 1 3 1 0 56 
A. Acercandote ala tienda Games Workshop más cercana " 
atu domicilio y preguntando a nuestro amable personal F 93 49 2 4 » 06 
5. Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico se ax 
6. Visitando nuestra página en Internet E-mail: trollOgames-workshop .es 


operen untsien es De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 
21h de la tarde y los SÁBADOS de 10h a 19h (ininterrumpido). 


a desea 


' QOFERTA1 OJOFERTA2 OJOFERTA3 O OFERTA4 


1 año de suscripción (12 números taño de suscripción (12 números — 2años de suscripción (24 números Suscríbete 2 años por solo 99 € 

de la revista White Dwarf por el pre- de la revista White Dwarf por el de la revista White Dwarf por el Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 

cio de 11) por el precio de 49,50 € precio de 11) por solo 49,50 € precio de 22) por solo 99 € A ARCHIVADORES PARA LA REVISTA 
Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGA! 
ES 2 ARCHIVADORES PARA LA REVISTA 2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 





] RESTO 
DEL MUNDO 


Suscripción 
Resto del Mundo 1 año, 
Suscríbete a White Dwarf 
durante 12 números por 156 €. 


O EUROPA 


Suscripción Europa por 1 año. 
Suscríbete a White Dwarf durante 
12 números por 108 € 


VENTA DIRECTA 
134-396 


08009 - Barcelona - BCN 





ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se 
considera irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese 
drse de baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista porel periodo de tiempo ya pagado. . 
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POBLACIÓN a PAÍS Código Postal:........ ana TOÁÓÍOO cc , arcas BL] 
Correo electrónico... ss : Teléfono mó cc E 1 
Sistema de Pago: — LU Giro Postal U Tarjeta de Crédito A Talón 
(rol toca delreguand (art uan cn aja e iria) = H 
Número Tarjeta: 2 Firma del Titular: Í 
Sino queres 
esop | 
Fecha de Caducidad /____ Nombre del Titular os Erin 1 


posa as 
esta página para 
oa] 







jenicalivos y personales que nos has proporcionado son contiden- 
¡a gestión y servicio y poder proporcionariela información que con- 
ravós de Games Workshop, SL. 





empresas del grupo. Puedes ver, 1 
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, El rán, R 






Thorgrim es el descendiente del más antiguo y 

noble de todos los Señores de los Enanos. La 
propia sangre de Grumgni fluye por sus 
venas y la sabiduría de Valaya reposa sobre 
sus hombros. Los Grandes Reyes Enanos 
han sido, desde siempre, los encargados 
de preservar el Gran Libro de los 
Agravios, el más viejo e importante de 
entre todos los Libros de Agravios que 
existen cn los diferentes reinos enanos. Este 
libro, conocido como Dammaz Kron, relata 
todos los agravios ancestrales sufridos por la 
raza cnana. Sus páginas están escritas con la 
sangre de los Grandes Reyes y sus ajados perga- 
minos han sido estudiados cn innumerables ocasiones por grandes eruditos 


De vez en cuando, los Enanos tienen la oportunidad de saldar antiguas 
ofensas. En estos casos, el Gran Rey tiene el privilegio y la satisfacción de 
tachar la anotación hecha en el libro sobre esc agravio cn particular. Esto 
sucede en contadas ocasiones, puesto que, aunque podrían hacerlo, los 
Enanos prefieren mantener pendiente uns olensa antes que permitir que se 
zanje y olvide. Incluso aquellos agravios que han sido tachados pueden vol- 
ver a Íeerse y nunca jamás ser olvidados: de esta manera, siempre se recor 
darí con orgullo cómo vn agravio pudo ser vengado finalmente. Los 
Enanos son muy bucnos relatando los agravios y el Dammaz Kron contic- 


y 
Custodio de Agravios 
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ne muchos episodios que narran las infamías cometidas por otras razas, € 
incluso por los dioses, contra los Enanos, La lengua de los Enanos no tiene 
hingún término para expresar el concepto de “olvido”, pero sí que contiene 
muchos términos para expresar los conceptos de “venganza”, “compensa- 
ción” y “retribución”, 


Desde su infancia, Thorgrim ha soñado con vengar a su pueblo por com 
pleto, quizás algún día lo logre, y dejar así a un lado el Gran Libro de los 
Agravios tras haber tachado todas y cada una de las ofensas sufridas por 
los Enanos a lo largo de la historia. Ni en un millar de vidas podría alcan- 
zarse un objetivo tal: no obstante, los Enanos son Una raza muy testaruda 
y, cuando se proponca algo, sin duda sc obsesionan con ello. El Gran 
Libro de los Ágravios es el compañero inseparable de Thorgrim. El Gran 
Rey mantiene el libro a su lado día y noche, incluso llega a dormir con el 
bajo la almohada. Ha logrado tachar muchos de los agravios pendientes 
desde antaño, incluida la recompensa de mil monedas de oro por parte del 
Burgomaestre de Alidorí por el daño hecho a la reputación de Borin Voz 
de Toro durante la Gran Estampida de Altdorí 


Siempre que Thorgrim va a la guerra, algo que hace muy a menudo, pues- 
to que hay muchos agravios pendientes de venganza, lleva consigo el Gran 
Libro de los Agravios. Entra en combate montado en el Trono del Poder, 
que es portado por cuatro vigorosos porteadores encomendados exclusiva- 
mente a realizar esta tarea. Thorgrim empuéa el Hacha de Grimnir y sobre 
su cabeza descansa la Corona de Karaz-1-Karak. 

































Tborgrim es el Gran Rey de todos los Enanos. Si lo incluyes en tu 
ejército, contará como dos opciones de comandante y deberá 
ser el general del ejército. Debe utilizarse tal y como se describe 
a continuación y no podrá añadírsele equipo u objetos mágicos 
adicionales, El coste de los objetos mágicos que porta ya está 
incluido en su coste total. 

MHAHPFRH.HIA L 
'Thorgrim 10 5 6 O A O s$ 
Puntos: 505. 














Armas y equipo: Hacha de Grimnir, Armadura de Skaldor y 
Corona del Dragón de Karaz. Además, porta el Gran Libro de los 
Agravios y entra en combate sobre el Trono del Poder: 


OBJETOS MÁGICOS: 








ta hacha lleva forjada la Runa Magistral de 
Skalf Martillo Negro (consulta la página 20 del libro de ejército 
de los Enanos) y la Runa de los Agravios (consulta la página 20 
del libro de ejército de los Enanos). Además, las armaduras que 


no sean mágicas no podrán efectuar tirada de salvación alguna 
contra esta hacha. 


Armadura de Skaldor: tiene inscritas la Runa Magistral de 
Gromril (consulta la página 21 del libro de ejército de los 
“Enanos) y la Runa Magistral del Rencor (consulta la página 23 
del libro de ejército de los Enanos). Además, se ha forjado en 
esta armadura la Runa Ígnea (consulta la página 23 del libro de 
ejército de li ANOS). 























Corona del Dragón de Karaz: Thorgrim y cualquier unidad a 
la que se haya unido serán inmunes a psicología, excepto al 
odio. Además, toda la unidad será tozuda. 


Dammaz Kron: el Gran Libro de los Agravios hace que 
Thorgrim y cualquier unidad a 30 cm de él sientan odio hacía 
todos los enemigos que se encuentren en el campo de batalla 















Trono del Poder: cuatro robustos veteranos portan el 'Irono del 
Poder, 


sto proporciona a Thorgrim 4 ataques adicionales de F 4 
y HA 5. Cualquier ataque contra el Trono del Poder debe: 
asignado a Thorgrim. Cuando incluya 


á ser 
el Trono en una unidad, 


y, una dispuesto dentro, 
contará para el número de filas y el resto de modificadores apli. 








se 


Estandartes no incluidos 





o A AA ES 
de payo disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de ta revista White Dwarf. Las mintaturas requieren pintado y montaje. 
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Eltharion El Implacable, 








ye 


El Guardián de Tor Yvresse 


Eltharion el Implacable es el guardián de la ciudad de Tor 
Yoresse. Reside en una alta torre que domina la antigua 
metrópolis y, a veces, se le puede ver sobrevolando la ciudad 
a lomos de su feroz y leal grifo de guerra, Ala de Tormenta. 


Eltharion el Implacable es uno de los héroes de los Altos 
Elfos más famosos, Es cl único general que ha dirigido con 

éxito un ataque contra la propiz Naggarond y ha vivido para 

contarlo. Durante aquel ataque. resultó mortalmente herido 

por la hoja covencnada de una elía bruja, pero la aparición 

del fantasma de su padre le hizo ponerse en pic para buscar 

venganza y salvar Tor Yvresse de la destrucción. Tan pode- 

rosa cra la fuerza de voluntad de Eltharion, que regresó de 

las puertas de la muerte para tomarse cumplida venganza de 

los Goblins que habían masacrado a su familia y destruido 

las tierras de sus antepasados, Combatió y derrotó a la horda 

goblin de Grom el Panzudo a las puertas de Tor Yvresse. Al 

morir el anterior guardián de la ciudad durante un duclo contra un shaman 
goblin, Eltharion fue elegido como nuevo guardián. Muchos años después, 
fue derrotado en combate singular por el mismísimo Rey Brujo mientras 
trataba de defender la antigua ciudad de Anlec de una incursión de los Elfos 
Oscuros. El malvado Malekith ordenó que fuera cegado y torturado y. pos 
teriormente, lo devolvió al Rey Fénix como un ejemplo viviente de su cruel- 
dad. Ahora. Eltharion se está recuperando bajo el cuidado de Belannaer en la 
sagrada Torre de Hocth, donde sigue un entrenamiento muy duro en las 1éc- 
nicas de los maestros de la espada. Está recuperando rápidamente su habili 
dad y su fuerza y pronto estará preparado para embarcarse co una misión de 
venganza que le llevará de muevo a enfrentarse con el temible rey de 
Naggaroth. El pertil de atributos que se proporciona a continuación repre 
senta a Eltharion antes de ser derrotado por Malekith. 














Eltbarion y Ala de Tormenta pueden escogerse como una de las 
opciones de comandante permitidas para el ejército; no obstan- 
te, también consumirá una de las opciones de héroe. Eltbarion 
y su montura deben utilizarse exactamente como se describe a 
continuación y no pueden escogerse para ellos equipo u objetos 
mágicos adicionales. 

MOHA HP FOR H_ TIA _L 


Eltharion PAE 3 3 2 4 10 
Ala de Tormenta ISO 5 5 4 5 4 8 


Puntos: 480 (270 por Eltharion y 210 por Ala de Tormenta) 





Armas y armadura: Eltharion lleva armadura pesada y el Yelmo 
de Yuresse. Va armado con una lanza de caballería, un arco largo 
y la Espada Colmillo de Eltharion. 


Montura: Eltharion acude al combate montado en su grifo Ala de 
Tormenta, 


REGLAS ESPECIALES 

Odio a los Goblins: Eltharion perdió a casi toda su familia y vio 
cómo las tierras de sus antepasados eran saqueadas y arrasadas 
durante la invasión goblin de Yvresse llevada a cabo por Grom el 
Panzudo. A causa de ello, guarda en su corazón un amargo odio 
hacia todos los Goblins, por lo que está sujeto a las reglas de 
odio cuando se enfrenta a los Goblins. Si entra en combate con- 
tra Grom, la furia de Eltharion será tan grande que podrá aplicar 
un modificador de +1 a sus tiradas para impactar y sumar +1 a la 
Fuerza de sus impactos. Hay que tener en cuenta que este modi- 
ficador solo se aplica a Eltharion, no a los ataques de Ala de 
“Tormenta. 








Carga furiosa: en el turno en que carga contra un enemigo, 
Eltharion siempre usa su lanza de caballería. En cualquier otro 
momento, utiliza su espada mí 


OBJETOS MÁGICOS 

La Espada Colmillo de Eltharion: la 
espada con multitud de runas incrustadas que ha ido pasando de 
generación en generación en la familia de Eltharion. Eltharion la 
heredó de su padre al morir este en la defensa de su hogar, en 








spada Colmillo es una 














“bloquear” un ataque de una miniatura enemiga con la que se 
encuentre en contacto peana con peana, por lo que el número 
de ataques del enemigo quedará automáticamente reducido en 
uno. El jugador Alto Elfo puede elegir qué enemigo pierde el 
ataque y cuál de sus ataques pierde en el caso de que la miniatu- 
ra posea varios tipos de ataques. Todas las tiradas de salvación 
por armadura efectuadas para evitar las heridas causadas por la 
Espada Colmillo deben aplicar un modificador de -3 además del 
modificador de -1 habitual por la Fuerza de Eltharion, con lo que 
el modificador final es de - 














El Yelmo de Yvresse: el Yelmo de Yvresse es el símbolo del guar- 
dián de Yvresse, Este yelmo es una armadura mágica que propor- 
ciona un modificador de +1 a la tirada de salvación de Eltharion, 
por lo que la tirada de salvación por armadura total de 
Eltharion es 4+. Además, también proporciona una tirada de sal- 
vación especial de 5+ 








Gema Radiante de Hoeth: Consultar la página 18 del libro de 
ejército de los Altos Elfos. 








Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastes de envío: por favor compruébales, junto con las formas 
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SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS DE METAL DISPONIBLE 
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Vlad von Carstcin fuc el primero y el mis grande de los 
Condes Vampiro de Sylvania. Fue el quien contaminó a 
la aristocracia humana de Sylvania con la maldición de 

la no muerte y, al hacerlo, creó un reino no muerto 

en el corazón del Imperio. Durante años. fuc reu- 
niendo las fuerzas necesarias para conquistar el Imperio. 
BY Vlad llevó a cabo una brillante campaña contra los 

Condes Electores y casi obtuvo la victoria total antes de ser 
detenido en las puertas de Alidorf. la capital del Imperio. 


Vlad tenía un aspecto impresionante, una larga melena negra y unos pene- 
trantes ojos. Los que lo vieron y sobrevivieron para contarlo lo han des- 
crito como un ser extremadamente inteligente con un encanto salvaje, pero 
con un temperamento tan violento que podía degencrar en un estado de 
furia enloquecida por el mero hecho de ser contrariado en sus acciones y 
opiniones, Se dice que. eo esos momentos, solo su esposa Isabela era capaz 
de calmarlo sin que se derramase sangre 





Tu ejército puede incluir a Vlad von Carstein, el Señor de los 
Vampiros de Sylvania, en cuyo caso deberá ser el general. Si 
incluyes a Vlad von Carstein, también puedes incluir a Isabela 
von Carstein. Vlad e Isabela cuentan como una opción de 
comandante y tres opciones de héroe del ejército. No puede 
asignárseles equipo u objetos mágicos adicionales a los que 
aparecen en su descripción. El coste de los objetos mágicos que 
portan ya está incluido en su coste total. 


M HA HP E. RH 1. A ..L 

















y 


Vlad von € 
Isabela von 


rstein 15 9 6 5 28 83:50 
arstein 15 6 4 5 4 2 6 3 8 





Puntos: 975 (Vlad cuesta 800 puntos e Isabela cuesta 175) 





Armas y equipo: Vlad está armado con la 
Isabela porta una espada. Ambos luchan a pie: 


pada Sedienta e 








Magia: Vlad es un hechicero de nivel 3 y puede usar magia nigro- 
mántica o del Saber de la Muerte, 


REGLAS ESPECIALES 

Clan vampírico: Vlad posce todos los poderes del clan von 
Carstein (consulta la página 53 del libro de ejército de los Condes 
Vampiro). No obstante, el poder encarnación de la muerte le 
proporciona un +2 a la resolución del combate en lugar del +1 
habitual. Isabela tiene los siguientes poderes vampíricos: desper- 
tar la tempestad y el poder del clan Lahmia hipnotismo. 








Amor eterno: si muere Isabela, Vlad caerá sumido en una deses- 
perada tristeza y quedará preso de una furia enloquecida. Durante 
el resto de la batalla estará sujeto a las reglas especiales fierta as 
na y odio. En el caso de que sea Vlad quien muera, Isabela queda- 
rá sujeta a las mismas reglas especiales: furia asesina y odio. 








OBJETOS MÁGICOS 
Vlad siempre lleva consigo los siguientes objetos mágicos 


Anillo de los Von Carstein: consulta la página 50 del libro de 
ejército de los Condes Vampiro. 








Vlad. e | la BÉl ds | 
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La esposa de Vlad, Isabela, cra la hija del Duque Otto von Drakk. Vlad 
se casó con Isabela y, por tanto, heredó las tierras del padre de esta cuan 
do Otto y su hermano Leopold muricron repentina y misteriosamente tras 
el matrimonio de Isabela. Isabela cra una mujer muy inteligente y su belle- 
za no tenía parangón. Por ello, lo que había empezado siendo ua matrimo 
nio de conveniencia terminó siendo mucho más. Vlad se opuso durante 
mucho tiempo a las peticiones de Isabela de unirse a el en su no muerte; 
pero, cuando Isabela agonizaba cn su lecho a causa de una enfermedad 
mortal, Vlad se dio cuenta de que nunca podría existir sin ella a 5u lado 
y le otorgó el Beso de la Sangre. 


Isabela era la mejor confidente de Vlad y la única persona de la que admi 
tía consejos, los cuales valoraba y apreciaba. Cuando el Gran Teogonista 
Wilhcim abatió a Vlad durante el asedio de Altdorl. Isabela prefirió sui- 
cidarse antes que seguir viviendo eternamente sin él. 


Espada Sedienta: la hoja de esta espada maligna nunca ve saciada 
su sed de sangre y, mediante un terrorífico aullido, hace saber a su 
portador su deseo de que se derrame sangre. La miniatura que 
empuñe esta espada causa terror. Además, las heridas infligidas 
con esta espada an tiradas de salvación por armadura. 











Isabela lleva consigo el Cáliz Impío: 





/0: la sangre mana constantemente de este infame sím- 
ólico. Isabela puede beber del cáliz para sanar sus heri 
áliz Impío proporciona a Isabela una tirada de salva: 
ción especial de 4+ únicamente contra ataques a distancia 
(proyectiles y hechizos). No tiene ningún efecto contra ataques 
cuerpo a cuerpo 














(La pareja) 12€ 
Viad1€ 
Isabela 71€ 











Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los yastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarí. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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Heinrich Kemmler 
El Señor de los Nigromantes 





[ 
[ d Antiguamente, Heinrich Kemmler fuc un gran nigro- 
Tu ejércit e inclui temmtler, e ie 

hu ejército puede incluir a Heinrich Kemmler, el legendario | ass temido por todos haste que unos:ambiciosos 


Señor Nig es e E 
Señor a los rie en cuyo o como. aná | alo empezaron 3 maueparión podes Es 80 abi 
opción de comandante y una opción de héroe. Si inc cion prittsdiejos citados cl. Salon: de dos 








Kemmler en tu ejército, lambién podrás inclutr a Krell, uno de | Nigromanes, pero no lo consiguieron. Heinrich 
los Señores Oscuros de Nagash. No puedes añadir equipo u | — Kemmler logró derrotar a todos sus enemigos, pero 
objetos mágicos adicionales a los que ya porta Kemmler. El | — su cuerpo quedó completamente exhausto y su mente 
|. coste de sus objetos mágicos ya está incluido en su coste total. | — agotada. Heinrich vagó durante años por las Montañas Grises y los Reinos 
M HA HP. FOR OH IA 1 Fronterizos como si fuese un pordiosero medio loco. Gracias a un golpe 
de fortuna descubrió la tumba del poderoso Ktrell. Entonces, hizo un 
Heinrich Kemmler 10 3 3 3 4 4 3 1 92 poderoso pacto con los Dioses del Caos: ellos le devolvieron su poder y 
Puntos: 450. Heinrich. a cambio. juró masacrar y destruir en su nombre. 


Hoy en día, el nombre del Señor de los Nigromantes despierta el terror 
y en el corazón de la gente, y los relatos sobre sus pérfidos actos son susu- 
cemmler es un nigromante de nivel 4 y siempre utiliza | — tados y repetidos en todos los rincones del Viejo Mundo. 


agia nigromántica. 
| Heinrich mide algo menos de un metro ochenta y su pelo de color blan 


REGLAS ESPECIALES co cae sucio sobre sus hombros. Bajo sus ropajes, su Cuerpo está cubierto 
de pequeñas cicatrices, cortes y quemaduras que ha ido adquiriendo tras 
años y más años de locura. Se cubre con una larga y oscura capa que se 
arremolina a su alrededor como si tuviera vida propia. En su mano sostic 
ne el Biculo del Señor de los Nigromantes, un mortífero cetro mágico 
coronado por un cránco que parlotea y balbucea constantemente, 


Armas y equipo: espada 









Señor de los Nigromantes: siempre que tenga dados de ener- 
gía para hacerlo, Kemmler podrá lanzar cualquiera de los 
hechizos que posea, incluso uno que ya haya lanzado en esa 
fase de magia. 


OBJETOS MÁGICOS 

|. máculo del Señor de los Nigromantes: este poderoso báculo 
combina los poderes del Báculo del Cráneo, de un Familiar de 
Energía, de un Familiar Hechicero y del Talismán Negro (con- 
sulta las páginas 50-51 del libro de ejército de los Condes 
Vampiro). | 








Capa de Sombras y Niebla: consulta la página 51 del libro de 
ejército de los Condes Vampiro. 


Piedra de Energía: consulta la página 49 
del libro de ejército de los Condes 
Vampiro. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwart. Las minfaturas requieren pintado y montaje. 


SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS DE METAL DISPONIBLE 
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De la guarida del Troll del Caos emanaba un olor vil. 
incluso para las narices poco exigentes de un Orco. 
Azhag se habia acostumbrado al hedor a carne 
podrida y vómito de Troll. pero el olor de un Troll 
del Caos era muy diferente: cra un olor tan dulce 
que resultaba terriblemente empalagoso, así que el 
kaudillo orco apenas podía reprimir las ganas de 
vomitar su última comida 


Azhag y su tribu se habían visto forzados a entrar co las tierras 
de los Trolls por la violencia con la que habían sido atacados por 
bandas enteras de mutantes del Caos. Se habían refugiado en las cue- 
vas y el grupo de exploradores que Azhag había mandado para cxplo- 
rar los profundos túneles que nacían de la cueva principal nunca habían 
vuelto, Esa misma noche, el Troll del Caos se arrastró sigilosamente entre 
los Orcos y se las arregló para acabar con todos menos con Azhag, quien 
lucho fieramente con el monstruo e hizo que este se retirase a su guarida 
Ahora, el Troll del Caos estaba acorralado y pelcaba con redoblada fiereza 


Azhag saltó a un lado justo cn el momento en que las garras increíble 
mente afiladas de la negra y gigantesca criatura pasaban a escasos milime— 
tros de su cara. Aquellas garras habían acuchillado a la mayoría de sus chi- 
koz. Al tiempo que el Troll arremetía sin descanso contra la garganta de 
Azhag. el poderoso Orco aprovechó el único momento de descuido del 
monstruo para contraatacar. Describiendo un amplio arco con su espada. 
Azhag le cortó un brazo a la criatura. 


El Troll emitió un grito salvaje de dolor, pero, incluso antes de que dejase 
de gritar, el corte que le había infligido Azhag con su espada comenzó a 
cerrarse al tiempo que la sangre se congulaba ante la atónita mirada del Orco. 
El Troll estaba muchísimo más furioso ahora que había recibido la herida y 
se lanzó con impetu redoblado hacia Azhag con la única intención de sepa 

rarle al piel verde la cabeza del tronco. El Kaudillo interpuso su escudo. pero 
las garras del Troll lo cortaron sin ningún esfuerzo. La idea de haberse pre- 
cipitado en seguir al Troll cruzó por la mente de Azhag. Ahora la bestia 
estaba acorralada y peleaba por salvar su vida. El Troll incrementó el vigor 
de sus ataques, como sí pudiese sentir las dudas que acuciaban al Orco 
Golpe tras golpe, el Troll abrió más agujeros en el grueso escudo de acero. 
El kaudillo orco retrocedía para cvitar los salvajes golpes de la bestia, pero 
al hacerlo de manera apresurada resbaló y cayó al suelo con gran estrépito. 


El Troll se alzó sobre Azhag con la única intención de aplastarle el crá- 
neo. El Orco sabía que este era el fin: había topado con un rival de su 
talla. Ahora recibiria el mismo trato que el habia dispensado sin piedad a 
tantos y tantos enemigos que se habían interpuesto en su camino. Sin 
embargo, entonces, vna extraña voz que parecía surgir de su propia cabeza 
le susurró unas palabras: “Él es debil. Él piensa que estás derrotado. Ahora 
es el momento de su perdición”, 





Azhag el Carnicero 







Azhag empujó su espada hasta clavarla profundamente en el pecho del 
Troll. el cual se alejó despacio del malherido Orco. Tenía la espada clava 
da hasta la empuñadura y produjo un gran estruendo al caer al suelo, 
Estaba muerto, 


Azhag estaba atónito; miró el cadáver del Troll y luego miró hacia el fondo 
de la caverna. La voz le decía que se acercase. Éntre un montón de huesos 
y Salaveras rotas, yacía una corona llena de mugre y suciedad. “Llevame, 
gobiérname: Tuyo será el poder”. Los susurros se hacian progresivamente 
más fuertes y una pulsación constante en el cercbro le apremiaba a tomar la 
corona y ponérsela en la cabeza Cuando lo hizo, el lugar pareció engullir- 
lo, “Tuyo es el poder para que lo uses”. dijo la voz en cl interior de la 
cabeza del kaudillo orco. Un conocimiento arcano de cientos de años de 
antigledad fluyó a su memoria. La voz que resonaba co su cabeza se esta- 
ba fusionando con la suya propia. Sin saber a que se debía. Azhag se dio 
cuenta de que se había vuclto infinitamente más poderoso, La voz volvió a 
hablar, pero esta vez no le resultó extraña. sino familiar. Era como si la voz 
siempre hubiera formado parte de Azhag. cra la propia voz de Azhag: 
“Juntos combatiremos; juntos conquistaremos; juntos gobernaremos”. 


Azhag fue uno de los kaudillos orcos recientes más peligrosos 
y sus campañas de castigo por todo cl Imperio estuvieron AY 
a punto de conseguir poner a sus pies las provincias del 

Este. Tras derrotar a innumerables Orcos y 
Goblins en las Montañas del Fin del Mundo, (EX 
guió hacia Ostermark 2 su ejército y saqueó 
varias ciudades, entre la que se encontraba 
Nachdorf. donde destruyó un templo 
consagrado a Sigemar, 















Azhag poscía una extraña 
corona de hierro que 
parecía conferirle pode: 
ses — nigrománticos 
Cuando fue derrotado 
por un enorme ejército 
imperial, el Gran 
Teogonista de Sigmar 
guardó esta corona bajo 
llave para siempre. 


Azhag entraba en combate subido al lomo 
de una gigantesca serpiente alada que hostigaba 
desde el aire a los enemigos que se batían en 
retirada tras la batalla. 


sá 


Estandarte no incluido 








Puedes incluir a Azbag en tu ejército, en cuyo caso contará 
como una opción de comandante y dos opciones de héroe. Debe 
utilizarse tal y como se describe aquí; no es posible asignarle 
equipo u objetos mágicos adicionales. El coste de los objetos 
mágicos que porta ya está incluido en su coste total. 
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Azhag ee, Mes UC TGA lO 
Serpiente Alada OEA O BA 36 


Puntos: 500. 
Montura: serpiente alada. 


Armas y armadura: Fzpada Machakadora de Slagga 
Koraza Dura. 


REGLAS ESPECIALES 
Ignora el pánico de los pieles verdes y evita animosidad. 


Ez el jefe: Azhag siempre será el general del ejército aunque su 
Liderazgo no sea el más elevado del ejército. 


L 








OBJETOS MÁGICOS 
Espada Machakadora de Slagga: esta espada proporciona a su 
portador +1 a la Fuerza en todos sus ataques cuerpo a cuerpo y, 
además, no permite tiradas de salvación por armadura. 





Bákulo del Demonio: Este muñeco de aspecto aniñado forma- 
ba parte de un tótem de culto a Tzeentch que Azhag saqueó tras 
la batalla de Punta Torva. Este objeto mágico confiere a Azhag 
resistencia a la magia (1). 


Koraza Dura de Azhag: se trata de una armadura pesada (tira- 
da de salvación por armadura de 5+) que, además, proporcio- 
na una tirada de salvación especial de 5+. 


La Corona de la Hechicería: las susurrantes voces de la corona 
proporcionan a Azhag toda la sabiduría necesaria para lanzar 
hechizos, El portador de la corona se considera un chamán orco 
de nivel 2, aunque, en este caso, puede llevar armadura, 
Desgraciadamente, escuchar voces dentro de su cabeza puede 
hacer que Azhag'cometa errores, por lo que se ve sujeto a estupi- 
dez (consulta la página 83 del reglamento de Warhammer). 








Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los 
de pago disponibles nara la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas reguieren pintado y montaje. 
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Los Orcos Negros provienen de las Tierras Orientales, de las Tierras 
Oscuras y de las Montañas de los Lamentos, unos lugares cubiertos de 
manera perpetua por mubes de negro polvo volcánico. Algunas tribus de 
Orcos Negros emprendieron un arduo viaje hacia el Oeste 2 través de las 
Tierras Negras durante el que subyugaron varias tribus de Orcos y 
Goblins, La más temida de todas las tribus de Orcos Negros es la de los 
Quiebracuellos, la cual está liderada por cl ambicioso kaudillo Morglum. 


Mientras que la mayoría de los Orcos son brutales y pendencieros, los 
Orcos Negros son silenciosos y siempre muestran una tranquilidad pas- 
mosa, Este es. sin duda, el carácter que muestra Morglum, quien parece 
no temer mada cn absoluto. Morglum es conocido por su parquedad de 








Morglum es un poderoso kaudillo Orco Negro venido del Este 
que puede actuar como general de tu ejército; no obstante, en 
ese caso, el ejército deberá incluir, al menos, una unidad de 
Orcos Negros. Morglum cuenta como una opción de comandan- 
1e y una de héroe de las pemitidas para el ejército y debe utili- 
zarse tal y como se describe aquí; no es posible asignarle equipo 
ni objetos mágicos adicionales, El coste de los objetos mágicos 
que porta está incluido en su coste total, 
MOHA HP FOR H_ LA L 


Morglum e a o RA A A 
Jabalí 18. 3 "Di ALA 


Puntos: 210. 











Armas y armadura: dos hachas y la Armadura Sangrienta de 
| Bulak. 


Montura: jabalí 


OBJETOS MÁGICOS 

Armadura Sangrienta de Bulak: esta vieja y gastada armadura 
está completamente manchada de sangre, hasta el punto de que 
r que la mayor parte de la 
de 


nunca más podrá limpiarse, Pare 
sangre per a Bulak y no a sus enemigos, lo que es us 
las razones por las que Morglum porta la armadura en la actual 
dad. Se dice que la última batalla en la que Bulak participó no fue 
precisamente justa, por lo que el espíritu de Bulak aún permane- 
ce dentro de la armadura, deseoso de cobrarse venganza. 














La Armadura Sangrienta de Bulak cuenta como una armadura 
pesada que, combinada con el modificador a la tirada de sal- 
vación por armadura que supone montar en un jabalí, pro- 
porciona a Morglum una tirada de salvación por armadura 
de 3+. Además, la armadura proporciona a Morglum una tira- 
da de salvación especial de 4+. No obstante, si al hacer esta 
tirada de salvación especial no se supera, Morglum sufrirá dos 
heridas automáticamente, iya que el espíritu de Bulak se estará 
cobrando su venganza! 





Morglum Quiebracuellos 


rollOgames-workshop.es 


palabra, sus terribles gritos de batalla y sus precisas 
observaciones tácticas. En la Batalla del Paso de la 
Maerte, lideró su ejército, compuesto por Orcos, 
Orcos Negros y Goblins, contra un contingente 
bretoniano y obtuvo una demoledora” victoria 
Mientras el Duque bretoniano y sus caballeros 
huian al galope del Paso de la Muerte perseguidos 
por hordas de Goblins, Morglum Quiebracuellos pro= 
nunció las palabras que le hicieron famoso: "Dejad que 
ze lo digan al Rey. El Ezte pertenece a loz Orkoz. El Este per 
tenece a Morglum. El Ente ez verde”. 


REGLAS ESPECIALES 
Inmune a psicología, evita animosidad, causa miedo. 


Líder Nato: o Morglum está al mando, o habrá problemas. 
Morglum no se toma muy bien que otros quieran ocupar el que, 
por naturaleza, es su puesto: general del ejército. Por lo tanto, se 
considera que cualquier otro personaje con Liderazgo igual o 
mayor al de Morglum tiene Liderazgo 8. Esto implica que 
Morglum siempre será el general del ejército. 





Jabalí de Guerra: desde que Morglum venciera a su jabalí prefe- 
rido en un concurso de cabezazos, se ganó el respeto del animal 
de por vida. Es por esto que, ahora, el jabalí muestra un compor- 
tamiento modélico en el campo de batalla, lo que permite a 
Morglum empuñar dos 
hachas y luchar con ambas 
Esto le proporciona un ata- 
que adicional por llevar dos 
armas de mano (pese a que, 
normalmente, las miniatu- 
ras montadas no pueden 
aplicar esta regla) 
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Estas mintaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos tle envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para ta zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las mintaturas requieren pintado y montaje. 
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Goríang Rotgut es el jefe de los Orcos de Peñasco 
Negro. la ancestral fortaleza enana conquistada por 
los Orcos muchos años atrás. Durante siglos, 
muchas tribus de Orcos han luchado y ocupado 
Peñasco Negro y la mis poderosa de esas tribus 
siempre ha considerado la fortaleza su hogar. La 
tribu de Gorfang. los Colmillos Rojos, es cn la 

actualidad la tribu orca más poderosa que rodea cl 

extremo occidental del Paso de la Muerte. Gorfang ha 
subyugado bajo su poder a la mayoría de las tribus orcas de 
la zona, salvo a los Goblins Nocturnos de Karak-Ocho-Picos. 
cuyo líder es el viejo y extremadamente astuto Skarsnik, a los que 
Í tiene por vecinos. Los dos líderes disfrutan de una inestable alíanza 
mediante la que Skarsnik controla las montañas que rodean Karak- 

Ocho-Picos y el extremo oriental del Paso de la Muerte y Gorfang contro- 

la el extremo occidental del Paso de la Muerte y el área adyacente. 





Gorfang Rotgut 










Gorfang es un Orco inmensamente fuerte, Perdió un ojo cn la Batalla de 
las Mandibulas y lleva un parche de hierro que le cubre la herida. Muchas 
de las batallas en las que ha tomado parte han sido contra los Enanos, 
incluido el sitio de Barak-Varr y el ataque a Karak-Azul. Como resulta- 
do de csas constantes luchas, Corfang ha desarrollado un odio irracional 
hacia la raza enana. 


Cuando Gorfang atacó Karak-Azul. irrumpió en la sala del trono del Rey 
Kazador y capturó a muchos familiares del soberano enano. Algunos de 
«llos fueron llevados a las mazmorras de Peñasco Negro, donde, para enojo 
del Rey Kazador. adn permanecen recluidos. El hijo del rey enano, Kazrik, 
no permaneció prisionero, sino que fue afeitado y los Orcos le tatuaron en 
la cabeza un rudo pictograma orco que representa a Gorfang. Después, fue 
firmemente clavado al trono del propio rey. Aunque Kazrik sobrevivió, la 
experiencia lo dejó trastornado. El Rey Kazador ha jurado vengarse y espe 
ra con ansiedad el día en que pueda aplastar al kaudillo orco. 


















Gorfang es el kaudillo de la tribu Colmillos Rojos y es un duro 
enemigo de los Enanos. Puede ser incluido en un ejército de 
Orcos y Goblins como héroe, pero cuenta como dos opciones de 
héroe de las permitidas al ejórcito. Gorfang debe utilizarse tal y 
como se describe aquí; no se le puede añadir equipo ni objetos 
mágicos adicionales. El coste de sus objetos mágicos está inclui- 
do en su coste total. 














M_ HA HP F_ OR 
Gorfang, 0 A SS 
Puntos: 195. 








Armas y armadura: Colmillo Rojo y Armadura del Sol 
Malvado, 


OBJETOS MÁGICOS 

Colmillo Rojo: la gran espada que Gorfang siempre porta consi- 
go es conocida como Colmillo Rojo. Unos dicen que recibe este 
nombre por la tribu que lidera Gorfang y otros dicen que la tribu 
recibió su nombre de la espada. Sea como fuere, la espada es un 
privilegio del kaudillo de la tribu, así que solo se puede tomar en 
posesión al derrotar en duelo singular al kaudillo que la empuña. 























Colmillo Rojo confiere a su portador un ataque adicional 
Además, quien la empuña suma un +1 al impactar en todos sus 
aques. 








esta armadura incluye también un 
escudo y es aras haciendo muecas. Cuenta como 
una armadura pesada y un escudo que otorgan una tirada de 
salvación por armadura de 4+. Además, proporciona a Gorfang 
resistencia a la magía (2) 




















SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS DE METAL DISPONIBLE 


REGLAS ESPECIALES 


Impávido: Gorfang ignora el pánico provocado por otras unida- 
des de pieles verdes 








Odio a los Enanos: Gorfang ha luchado en incontables ocasio- 
nes contra los Enanos, por lo que, con el paso de los años, ha 
desarrollado un acérrimo odio hacia ellos. 
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Estandarte no incluido 
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